Pengembangan Media Pembelajaran E-Learning Metode Gamification Berbasis Moodle untuk Meningkatkan Motivasi Belajar pada Mata Pelajaran Komputer dan Jaringan Dasar Kelas X di SMK Muhammadiyah 1 Klaten by Khoiriyyah, Septiani & -, Drs. Sujalwo, M.Kom
 
PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN E – LEARNING 
METODE GAMIFICATION BERBASIS MOODLE UNTUK 
MENINGKATKAN MOTIVASI BELAJAR PADA MATA 
PELAJARAN KOMPUTER  DAN JARINGAN DASAR KELAS X 









Disusun sebagai salah satu syarat menyelesaikan Program Studi Strata I pada  













PROGRAM STUDI PENDIDIKAN TEKNIK INFORMATIKA 
FAKULTAS KEGURUAN DAN ILMU PENDIDIKAN 






PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN E – LEARNING METODE 
GAMIFICATION BERBASIS MOODLE UNTUK MENINGKATKAN 
MOTIVASI BELAJAR PADA MATA PELAJARAN KOMPUTER  DAN 











Telah diperiksa dan disetujui untuk diuji oleh: 
 
 
Dosen Pembimbing I 
 
 











PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN E – LEARNING METODE 
GAMIFICATION BERBASIS MOODLE UNTUK MENINGKATKAN 
MOTIVASI BELAJAR PADA MATA PELAJARAN KOMPUTER  DAN 






Telah dipertahankan di depan Dewan Penguji 
Fakultas Keguruan dan Ilmu Pendidikan 
Universitas Muhammadiyah Surakarta 
Pada hari Sabtu, 12 Oktober 2019 
dan dinyatakan telah memenuhi syarat  
 
Dewan Penguji 
1. Drs. Sujalwo, M.kom 
(Ketua Dewan Penguji) 
(..........................) 
2. Arif Setiawan, S.Kom, M.Eng.  
(Anggota I Dewan Penguji) 
(..........................) 
3. Hernawan Sulistyanto, S.T., M.T. 













Dengan ini saya menyatakan bahwa dalam publikasi ilmiah ini tidak terdapat 
karya yang pernah diajukan untuk memperoleh gelar sarjana di suatu perguruan tinggi 
dan sepanjang pengetahuan saya juga tidak terdapat karya atau pendapat yang pernah 
ditulis atau diterbitkan orang lain kecuali secara tertulis diacu dalam naskah dan 
disebutkan dalam daftar pustaka.  
Apabila kelak terbukti ada ketidak benaran dalam pernyataan saya diatas, 























PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN E – LEARNING METODE 
GAMIFICATION BERBASIS MOODLE UNTUK MENINGKATKAN 
MOTIVASI BELAJAR PADA MATA PELAJARAN KOMPUTER  DAN 




Media pembelajaran e-learning metode gamification konsep media pembelajaran 
yang dilakukan melalui jaringan, media elektronik yang dapat diakses dimanapun dan 
kapan pun. Masalah yang di hadapi di SMK Muhammadiyah 1 Klaten kurangnya 
interaksi antara pengejar dan peserta didik karena terbatasnya ruang dan waktu, 
sehingga menyebabkan banyak peserta didik yang kesulitan dalam memahami materi 
pembelajaran yang di sampaikan, peserta didik merasa bosan karena proses belajar 
mengajar  atau susunan pembelajaran cenderung monoton dan kurang efektif 
khususnya pada materi Komputer dan Jaringan Dasar. Pengembangkan media 
pembelajaran e-learning menggunakan moodle metode gamification yang menarik, 
kreatif dan inovatif dan menguji kelayakan media pembelajaran e-learning metode 
gamification yang di terapan pada aplikasi ini berupa level dan reward. Penelitian ini 
menggunakan metode Research and Development (R&D) dengan pendekatan 
Analysis,  Design,  Development, Implementation,  (ADDIE) diharapkan dapat 
mengembangkan media yang mudah digunakan oleh peserta didik. Terdapat 
hasil rata – rata presentase produk dari ahli media 81,11% di katagorikan sangat 
layak dan dari ahli materi 82,7% dikategorikan sangat layak. Maka berdasarkan hasil 
rata – rata  dari ahli media dan ahli materi media pembelajaran e-learning  metode 
gamification berbasis moodle  di kategorikan sangat layak. Hasil uji ke efektifitas 
oleh siswa terdapat hasil rata – rata yang di perolah yaitu 66% di kategorikan cukup 
efektif. Sehingga dapat diambil kesimpulan media yang di kembangkan cukup efektif 
dan diterima oleh peserta didik dengan baik.   
 




Learning media e-learning gamification method of learning media concepts carried out 
through networks, electronic media that can be accessed anywhere and anytime. 
Problems faced at SMK Muhammadiyah 1 Klaten lack of interaction between 
pursuers and students because of limited space and time, causing many students to 
have difficulty understanding the learning material conveyed, students feel bored 
because the teaching and learning process tends to be monotonous and less effective, 
especially on Computer and Basic Network material. The developing learning media 
e-learning using the moodle gamification method which is interesting, creative and 
innovative as well as testing the feasibility of learning media using the gamification e-
learning method applied in this application in the form of levels and rewards. This 
research uses the Research and Development (R&D) method with the Analysis, 
Design, Development, Implementation (ADDIE) approach, which is expected to 
2 
 
develop media that are easy for students to use. There is an average result of Product 
Presentation from media experts 81.11% categorized as very feasible and 82.7% of 
material experts are categorized as very feasibly. So based on the average results of 
media experts and media experts on learning e-learning methods, moodle based 
gamification methods are categorized as very feasibly. The results of the effectiveness 
test by students there are average results in processing that is 66% categorized quite 
effective. So it can be concluded that the developed media is quite effective and well 
accepted by students. 
 
Keywords: E-learning, gamification methods, moodle, computers and basic networks 
 
1. PENDAHULUAN 
Pada proses belajar mengajar terdapat banyak faktor yang dapat mempengaruhi 
proses belajar mengajar. Salah satunya pada faktor media pembelajaran. E-learning 
merupakan salah satu konsep media pembelajaran yang di lakukan melalui jaringan 
media elektronik yang dapat di akses dimana pun dan kapan pun. 
Berdasarkan hasil observasi di sekolah proses belajar mengajar di SMK 
Muhammadiyah 1 Klaten masih menggunakan metode konvensional dimana dalam 
menyampaikan bahan ajar masih dengan cara tatap muka baik secara lisan, maupun 
non lisan. Penggunaan teknologi komputer dalam proses belajar mengajar masih 
terbatas. Pengajar biasanya, dalam menyampaikan bahan ajar hanya menggunakan 
power point, video tutorial dan praktek. Masalah yang sering di hadapi kurangnya 
interaksi antara pengajar dan siswa karena terbatasnya ruang dan waktu, sehingga 
menyebabkan banyak siswa yang kesulitan  dalam memahami materi pembelajaran 
yang di sampaikan, siswa sering merasa bosan karena pada proses atau suasana 
pembelajaran cenderung monoton dan kurang efektif khususnya materi Komputer dan 
Jaringan Dasar.  
Oleh karena itu di butuhkan media pembelajaran untuk meningkatkan motivasi 
siswa dan memudahkan guru dalam proses belajar mengajar, media pembelajaran 
yang menarik, interaktif dan inovatif dapat membantu belajar siswa baik secara 
mandiri dan aktif, dapat di akses dimanapun dan kapan pun. 
Pada penelitian ini penulis akan menjelaskan tentang konsep e- learning dengan 
meggunakan moodle dengan metode gamification. Metode gamification adalah 
metode pembelajaran dengan menggunakan game pada situasi non game untuk 
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meningkatkan dan memotivasi siswa dalam proses pembelajaran. Pada proses belajar 
mengajar lebih menyenangkan, materi yang disampaikan tidak membosankan tanpa 
ada Batasan ruang dan waktu. Diharapkan pembelajaran e- learning ini sangat 
bermanfaat dalam proses belajar mengajar, memudahkan guru dalam proses 
pembelajaran  dan dapat meningkatkan motivasi siswa.  
E - learning adalah pembelajaran elektronik yang terhubung dengan internet, 
yang di terapkan di bidang Pendidikan seperti website dapat di akses kapan pun 
dan dimana pun (Fazil & Rupert, 2016) 
Gamification is “the application of game elements in non gaming situations, often 
to motivate or infuence behavior”. Penerapan elemen-elemen game dalam situasi  
non-game dimana metode ini digunakan untuk memberikan motivasi. Jadi 
gamification menerapkan teori game yang di terapkan pada dunia nyata (Setyowati, 
2017). Jadi media pembelajaran e-learning metode gamification yaitu media 
pembelajaran yang menerapkan elemen – elemen game pada situsi non game untuk 
meningkatkan motivasi gan memudahkan guru dalam menyampaikan materi.  
Berikut  hasil penelitian  terdahulu  yang  relevan untuk mendukung dalam 
penggembangan media pembelajaran e-learning metode gamification berbasis 
moodle;  
Penelitian Herayanti, dkk. (2015), dengan judul “Pengembangan Media 
Pembelajaran Berbasis Moodle  Pada Mata Kuliah Fisika.” Hasil dari penelitian ini 
adalah mengembangkan media pembelajaran berbasis Moodle untuk mengetahui 
bagaimana pengaruh media pembelajaran dalam pelajaran fisika.  
Penelitian Urh, dkk. (2015), dengan Judul “The Model For Introduction Of 
Gamification Into E-Learning In Higher Education” Hasil dari penelitian ini adalah 
penerapan konsep Gamification ke dalam e-learning. Kekurangan dari penelitian ini 
tujuan dari proyek tidak realistis, kurang efektif dan efisien.  
Penelitian Gabriela Carmen Oproiu. (2015) dengan judul “ A Study about Using 
E-learning Platform (Moodle) in University Teaching Process”. Hasil dari penelitian 
ini yaitu menyajikan kuesioner kemudian, diberikan kepada mahasiswa untuk 
mengidentifikasi bagaimana cara Moodle dapat meningkatkan motivasi belajar dan 
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berapa banyak siswa yang tertarik untuk mengembangkan kegiatan belajar 
virtual. Kekurangan dari penelitian ini terdapat masalah yang perlu diklarifikasi, dari 
sudut pandang konseptual, teoretis, pedagogis, dan praktis. 
Penelitian Sembiring, dkk. (2016) dengan judul “Model Online Learning untuk 
Perguruan Tinggi Menggunakan Pendekatan ADDIE.” Pada penelitian ini merupakan 
model online learning memberikan manfaat dapat mendistribusikan konten 
pembelajaran, baik  berupa  materi,  konten  multimedia,  URL,  database,  glossary,  
dll,  model  ini  juga  membantu pengguna untuk berkomunikasi, baik komunikasi 
asynchronous ataupun synchronous seperti forum chat dan video conference, 
membantu pengguna berkolaborasi dalam group, melihat profil dan mengupdate 
profile  dan  juga  dapat  melakukan  pengujian  berupa  quis  dan  ujian  online  dan  
penilaian  dalam perkuliahan  serta  beberapa  tambahan  fitur  lain  yang  dianggap  
penting  dalam  model  ini.  Kekurangan dari penelitian ini responden yang terbatas 
dan waktu evaluasi pada penelitian ini tidak terlalu banyak”. 
Penelitian Sampurno, dkk. (2015) dengan judul “Implementasi Kurikulum 2013: 
MOODLE (Modular Object Oriented Dynamic Learning Environment) Dalam 
Pembelajaran Fisika Melalui Lembar Kerja Siswa Pada Materi Optik Di SMA”. Hasil 
dari penelitian ini terdapat dua hasil yaitu: Validitas LKS Fisika berbasis ICT dengan 
LSM Moodle dalam pembelajaran siswa kelas X semester 2 menurut tenaga ahli dan 
praktisi masing-masing berada pada kategori valid. Penggunaan LKS Fisika berbasis 
ICT dengan LSM Moodle dalam pembelajaran siswa kelas X semester 2 adalah 
praktis yang ditandai dengan nilai rata-rata siswa. Pada penelitian ini sudah berjalan 
dengan efektif tidak terdapat kekurangan. Jenis penelitian yang digunakan adalah 
Research and Development   (R & D). 
Perbedaan pada penelitian ini dengan penelitian terdahulu yaitu pada metode 
pembelajarannya. Pada metode pembelajaran ini menggunakan metode gamification. 
Metode gamification adalah penerapan elemen - elemen pada game tetapi, di terapkan 
pada situasi nyata / non game. Metode ini digunakan untuk memberikan motivasi 
kepada peserta didik. Metode  gamification pada moodle menggunakan fitur level up 
dan memberikan Reward. Fitur ini di gunakan pada saat peserta didik mengisi soal – 
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soal pilihan ganda yang tersedia di moodle di fokuskan pada materi Komputer dan 
Jaringan Dasar  yaitu materi dasar yang mencakup tentang  jaringan  dasar  yang  
menjadi  acuan untuk pemula pada jurusan TKJ dan harus dipelajari, dan dipahami. 
 
2. METODE 
Pada penelitian ini menggunakan metode penelitian  Research and Development 
(R&D). Menurut Sugiyono (2017 : 407) “Metode penelitian dan pengembangan  
atau Research and Development (R&D) adalah metode penelitian yang di 
gunakan untuk menghasilkan sebuah produk tertentu, dan menguji keefektifan 
produk tersebut”. Penelitian ini menggunakan model pengembangan ADDIE  
yaitu  singkatan  dari  Analysis,  Design,  Development, Implementation, 
Evaluations. Menurut Haya, dkk. (2014: 12). Adapun subjek penelitian ini 
dilaksanakan di SMK Muhammadiyah 1 Klaten pada  tahun  ajaran  baru  2019/2020,  
subjek  penelitian yaitu Kelas X  jurusan  Teknik Komputer  dan  Jaringan  (TKJ) 
dengan  subjek  penelitian  berjumlah  36  peserta didik dan subjek yang di teliti 
berjumlah 18 peserta didik sebagai kelas eksperimen dan 18 peserta didik sebagai 
kelas Control.  
Teknik pengumpulan data pada penelitian ini yaitu; Observasi, Dokumentasi, 
dan Wawancara dilakukan secara face to face atau secara langsung untuk mengetahui 
mengetahui keefektifan model pembelajar e-learning menggunakan Moodle metode 
gamification. 
Uji kelayakan media di perlukan beberapa aspek penilaian yaitu berupa angket 
dari ahli madia dan ahli materi. 
Tabel 1.  Penilaian ahli media 
NO Aspek Jumlah Pertanyaan  
1 Efisiensi 4 
2 Tampilan 8 
3 Teknis 3 
4 Software 4 
Tabel 1 merupakan aspek – aspek yang di nilai pada ahli media berfungsi 
untuk mengetahui kelayakan media berdasarkan aspek dan segi yang diujikan. 
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Pada kuesioner ini terdapat 4 aspek yang ingin diujikan dan terdapat 20 butir soal 
dari keseluruhan aspek yang akan dinilai dengan skor min 1 dan skor max 4.  





1 Pembelajaran 6 
2 Isi 7 
Pada tabel 2 merupakan aspek – aspek yang di nilai pada uji materi digunakan 
untuk mengukur dan mengetahui kesesuain antara media yang dikembangkan dengan 
materi pembelajaran Komputer dan Jaringan Dasar disekolah. Butir soal  dari 
keseluruhan aspek yang akan dinila skor min 1 dan skor max 4. Aspek yang ingin 
diujikan antara lain yaitu: pembelajaran dan isi. 
 
Presentase kelayakan(0) 
                     
             
            (1) 
 
Uji Mann Whitney U Two Independen Sample Test atau uji 2 sample bebas. 
Analisis bebas artinya dapat digunakan untuk tipe data ordinal dan tidak memerlukan 
asumsi berdistribusi normal. Uji ini digunakan untuk menetapkan apakah nilai 
variable tertentu berbeda di antara dua kelompok yang independent.  
Uji N-Gain atau gain score bertujuan untuk mengetahui efektivitas penggunaan 
suatu metode dalam penelitian baik one group post test design maupun pennelitian 
menggunakan kelompok kelas Control dan exsperimen. Gain score merupakan selisih 
antara nilai post test dan pre test. Rumus menghitung N-Gain Score adalah sebagai 
berikut: 
        
                          
                        
               (2) 
Tabel 3.  Katagori tafsiran N-Gain  
Persentase Tafsiran  
< 40 Tidak Efektif  
40 - 55 Kurang Efektif 
56 - 75 Cukup Efektif  
> 76 Efektif  
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3. HASIL DAN PEMBAHASAN 
Hasil penelitian dari pengembangan media pembelajaran e-learning metode 
gamification berbasis moodle. media e-learning ini mudah untuk di akses dimana pun 
dan kapan pun tanpa ada batasan ruang dan waktu. Berikut merupakan tampilan 
media pembelajarannya.  
 
Gambar 1. Halaman awal 
 Pada gambar 1 merupakan halaman awal pada aplikasi e-learning metode 
gamification. pada halaman awal terdapat menu login. Ketika ingin menggunakan 
aplikasi e-learning pertama masuk dengan menggunakan username dan password 




Gambar 2. Halaman home 
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 Pada gambar 2 merupakan tampilan home yang didalamnya terdapat menu 
deskripsi produk, profil pembuat, cara penggunaan, dan kelas TKJ untuk kelas X. jika 
ingin membukanya tinggal mengklik tulisannya saja.  
 
Gambar 3. Halaman deskripsi produk 
Pada gambar 3 merupakan tampilan deskripsi produk, yang didalamnya 
menjelaskan tentang interface yang digunakan untuk membuat produk e-learning 
metode gamification. 
 
Gambar 4.  Halaman profil pembuat 
 Pada gambar 4 yaitu tampilan profil pembuat yang didalamnya menjelaskan 





Gambar 5. Halaman cara pengguna 
 Pada gambar 5 merupakan halaman cara pengguanaan yang di dalamnya 
menjelaskan tentang cara penggunaan e-learning tersebut sebelum menggunakan 
alangkah lebih baiknya membaca dan memonton video tutorial cara penggunaan yang 
terdapat dibawahnya.  
 
 
Gambar 6 Halaman kelas komputer dan jaringan dasar. 
Pada gambar 6 merupakan tampilan kelas komputer dan jaringan dasar kelas X 
TKJ. Yang didalamnya terdapat KI & KD, materi, video pembelajaran, kuis yang 
menggunakan metode gamification. 
Metode gamification pada aplikasi moodle ini terdapat pada soal pilihan ganda 
yang berada pada kuis yang disediakan. Gamification yang di terapan pada aplikasi 
ini berupa level dan reward. level up yaitu sebuah level yang terdapat pada game jika 
semakin tinggi level semakin baik. level up pada aplikasi moodle itu sendiri jika 
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siswa telah mengisi soal yang disedikan,  kemudian submite akan ada pemberitahuan 
level sesuai dengan jawaban yang benar. Reward itu sendiri terdapat pada raport 
peserta didik akan mengetahui berada dilevel berapa dan poin yang didapatkan. 
Tujuan dari menggunakan metode gamification itu sendiri untuk meningkatkan 
pemahaman siswa dan menambah motivasi belajar siswa khususnya pada materi 
Komputer dan Jaringan Dasar.  
3.1. Kelayakan Media 
 
Gambar 7. diagram hasil validasi ahli media 
Gambar 7 merupakan diagram dari hasil validitas ahli media. Responden satu yang 
berwarna orange, warna kuning menunjukan responden kedua dan warna hijau adalah 
rata – rata. Data hasil yang dikelola dari angket untuk ahli media yaitu sebagai 
berikut; aspek efisien kriteria sangat layak 87,5%. Aspek tampilan mendapatkan 
kriteria layak yakni dengan presentase 79,6%. Aspek teknis dikatagorikan layak 
dengan jumlah presentase  79,1%. Serta aspek software dikatagorikan layak dengan 
presentase 78,1%. Jadi dari pernyataan diatas dapat di ambil kesimpulan bahwa 








Efisiensi Tampilan Kualitas Perangkat 
Lunak 
AHLI MEDIA 





Gambar 8. diagram ahli materi 
Pada gambar 8  merupakan diagram hasil dari uji materi. Terdapat satu responden 
pada ahli materi komputer dan jaringan dasar. Warna oren menjelaskan tentang aspek 
pembelajaran dan isi sedangkan, warna kuning menjelaskan tentang nilai rata – rata. 
Pada validasi ahli materi ini hanya terdapat satu responden. Pada menilaian aspek 
pembelajaran memperoleh hasil 83% dan 82% merupakan nilai dari aspek isi. Maka 
dapat disimpulkan dari hasil nilai yang didapatkan dari validasi ahli materi 
dinyatakan sangat layak.  
3.3 Uji Mann Whitney  







Mann-Whitney U 2.500 
Wilcoxon W 173.500 
Z -5.123 
Asymp. Sig. (2-tailed) .000 




Berdasarkan tabel 4  hasil “Test statistics” diketahui bahwa nilai asymp.sig. (2-
tailed) sebesar 0,000 < 0,05 maka dapat disimpulkan bahwa “hipotesis diterima”. 






Aspek Pembelajaran  Aspek Isi 
AHLI MATERI  
Responden 1 Rata - Rata  
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media e-learning metode gamification dengna belajar menggunakan metode 
konvensional. Ada pengaruh yang signifikan.  
3.4. Uji Normalized  Gain (N-Gain)  
Tabel 5. Hasil uji N-Gain 
Descriptives 
 Kelas Statistic Std. Error 
NGain_Persen Ekperimen Mean 66.6005 4.70882 
95% Confidence 
Interval for Mean 
Lower Bound 56.6658  
Upper Bound 76.5353  
5% Trimmed Mean 66.5932  
Median 66.6667  
Variance 399.113  
Std. Deviation 19.97782  
Minimum 33.33  
Maximum 100.00  
Range 66.67  
Interquartile Range 37.50  
Skewness .125 .536 
Kurtosis -.864 1.038 
Kontrol Mean 14.7817 2.86125 
95% Confidence 
Interval for Mean 
Lower Bound 8.7450  
Upper Bound 20.8184  
5% Trimmed Mean 14.0432  
Median 14.2857  
Variance 147.361  
Std. Deviation 12.13924  
Minimum .00  
Maximum 42.86  
Range 42.86  
Interquartile Range 25.00  
Skewness .475 .536 
Kurtosis .015 1.038 
 
Pada Tabel 5 merupakan hasil  dari  perhitungan  uji  N-Gain maka akan  terlihat 
perbandingan  antara  kelas  experiment dan kelas  control  dari hasil uji NGain. Pada  
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kelas  eksperiment  hasil  dari  nilai minimum  33.33, atau 33%  nilai maximum 100 
dan  rata-rata  yaitu  66.6005 atau 66%  dikatagorikan Cukup  efektif sedangkan  pada  
kelas  kontrol menunjukan  bahwa  nilai  Minimum 0.00,  nilai  maximum 42.86 atau 
42% dan  rata-rata  14.7817 atau 14%  dikatagorikan tidak efektif. Maka dapat 
diambil kesimpulan bahwa penggunaan media pembelajaran e-learning metode 




Maka hasil dari penelitian ini berupa media pembelajaran e-learning metode 
gamification berbasis moodle pada materi komputer dan jaringan dasar kelas X. Pada 
media  e-learning metode gamification didalamnya terdapat cara penggunaan, 
deskripsi produk, profil pembuat, materi dan soal. Soal yang di sediakan berupa 
pilihan ganda akan tetapi terdapat metode gamification itu sendiri berupa,  reward 
untuk meningkatkan motivasi peserta didik sehingga mereka bersemangat pada 
proses belajar mengajar khususnya pada materi komputer dan jaringan dasar.     Rata 
– rata dari kedua responden ahli media yaitu aspek efisien kriteria sangat layak 
87,5%. Aspek tampilan mendapatkan kriteria layak yakni dengan presentase 79,6%. 
Aspek teknis dikatagorikan layak dengan jumlah presentase  79,1%. Serta aspek 
software dikatagorikan layak dengan presentase 78,1%. Jadi dari pernyataan kedua 
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